










































































本稿の事例で取り上げる北海道稚内市は，人口約 3 万 3000 人の日本最北端に位置する都市である





































































2018 年の平昌冬季オリンピックでは，開幕の 2 日前にワールドワイドオリンピックパートナーで
あるインテル主催の「Intel Extreme Masters(IEM)平昌大会」が公認イベントとして開催された．筧に
よると「今後オリンピックに e スポーツが採択される理由」として以下の 2 つを提示している． 
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わけ 2019 年には，国民体育大会史上初となる「全国都道府県対抗 e スポーツ選手権 2019 IBARAKI」






②ゲームとして 3 か月以上の運営，販売実績があること（稼働実績） 



































































































年に 3 万人を超えていた人口は，2018 年には約 1 万７千人と減少の一途を辿っていた．人口減少率
















2018 年 7 月，勝浦市では市役所職員が「勝浦中央商店街」にある「空き店舗」を利用した「勝浦 e
スポーツ CHALLENGE 第 1 弾 勝浦ウイイレ Championship」をした．参加者は 12 歳の小学生か
ら 42 歳の会社員までの 12 名，観客は約 20 名という小さな大会であった．この大会での 1 つの成果




























































































































2019 年 11 月～12 月の間に実施した．調査者の選定に当たっては，稚内市内の大学生にランダムに声
をかけ，男子大学生計 7 名への調査を実施した．下記に調査対象とした 7 名の簡単なプロフィールを
記載する（表 1）． 
調査対象者には，事前に調査の主旨を説明し，ボイスレコーダーによる録音の承諾を取りながら実







 性別 年齢 職業 趣味 一日のプレイ時間 
（休みの日） 
好きなジャンル 
A 男性 20 代 学生 YouTube 鑑賞 12 時間 アクション 
B 男性 20 代 学生 ゲーム 17 時間 格闘，RPG※1 
C 男性 20 代 学生 映画鑑賞 12 時間以上 FPS※2，レース 
D 男性 20 代 学生 サッカー 5 時間 FPS 
E 男性 20 代 学生 ゲーム 2 時間 FPS 
F 男性 20 代 学生 ゲーム 10 時間以上 アクション 
G 男性 20 代 学生 ランニング 1 時間程度 格闘 







本節では「e スポーツを知っていますか？」，「e スポーツはどうすればさらに盛り上がるか」，「e ス


















































































C：高校生の時に参加した．COD（Call of Duty）の大会 
D：大会は出たことがあるけどオフラインの大会は出たことはない．オンラインの大会









ゲーム大会に参加したことがあると答えたものが 7 名中 3 名いた．オフライン大会ではなく，「全
員がオンライン大会」に参加していた．調査対象者の中には，「（シューティング系）e スポーツ」の大会に
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A Tentative Theory for Community Development Utilizing "e-Sports" in Local Cities～Using the 
"Third Place" theory  
 
●英文要約 
The term “e-sports" is an abbreviation for "Electronic Sports." In Japan, 2018 is called the "first 
地方都市における「ｅスポーツ」を活用したまちづくりへの試論 
～「サードプレイス」論を手掛かりに～ 
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year of e-Sports." e-Sports can be started with a game console or a computer, and the initial 
investment is not very expensive. In addition, "e-sports" is based on the "Internet (online)" and is not 
subject to physical or geographical restrictions. For this reason, "interaction in games (online)" is 
taking place both domestically and internationally, and across national borders, mainly among 
young people. Recent studies have begun to discuss "community" and "third place" in the virtual 
space of games, and games are no longer considered narrowly as "just games," but are transforming 
into something complex and interdisciplinary. 
Therefore, the purpose of this paper is to consider the possibility of community development 
in local cities using the perspective of "e-sports" and "third place" as a clue, and to obtain basic data 
for the future. As a result, it is suggested that "e-sports" has the potential to serve as a social space 
for young people in regional cities and is expected to serve as an opportunity for future community 
development. 
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